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  x  UPAYA MENINGKATKAN KEMAMPUAN MENGENAL HURUF MELALUI PERMAINAN LEMPAR DADU DI TK SUNAN PRAPEN GRESIK  Oleh: Umriatud Damiati NIM D98214063   ABSTRAK Penelitian tindakan kelas (PTK) ini dilaksanakan pada kelompok A di Tk Sunan Prapen Gresik. Penelitian ini dilakukan karena kemampuan mengenal dan membedakan huruf kecil p dan q, b dan d pada kelompok A masih kurang, hal tersebut dikarenakan media yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar masih kurang. Oleh sebab itu peneliti menggunakan cara yang bisa meningakatkan kemampuan mengenal huruf kepada siswa dengan menggunakan media permainan lempar dadu huruf. Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK) dengan model Kurt Lewin. Model Kurt lewin merupakan acuan dasar dalam penelitian, khususnya pada penelitian tindakan kelas (PTK) karena dialah yang pertama mengenalkan penelitian tindakan. Model ini mempunyai 4 komponen yakni perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Hasil presentase pra siklus dalam kemampuan belajar pada indicator menunjukkan simbol huruf  kecil p dan q, b dan d mencapai 23,8% dan pada indicator menyebutkan simbol huruf kecil p dan q, b dan d mencapai 14,2 %. Pada siklus I mengalami peningakatan, yakni pada indicator menunjukkan simbol huruf mencapai 47,6%. Pada indicator menyebutkan simbol huruf mencapai 28,5%. Pada siklus II mengalami peningkatan untuk indicator menunjukkan simbol huruf kecil p dan q, b dan d mencapai 57%, untuk indicator menyebutkan simbol huruf kecil p dan q, b dan d mencapai 47,6%.,3%. Bisa disimpulkan bahwasanya kemampuan mengenal huruf pada siswa kelompok di TK Sunan Prapen Gresik dapat ditingkatkan menggunakan media permainan lempar dadu huruf.   Kata Kunci: kemampuan Mengenal Huruf, Anak Usia Dini, Media Permainan Lempar Dadu. 
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1  BAB I PENDAHULUAN  A. Latar Belakang Pendidikan anak usia dini merupakan pendidikan yang diberikan pada saat anak memasuki usia 0- 6 tahun. Pentingnya diselenggarakan pendidikan anak usia dini selain untuk mempersiapkan anak pada jenjang selanjutnya yaitu membentuk anak yang berkualitas yang sesuai dengan tumbuh kembangnya,keberhasilan seseorang dalam menempuh pendidikan dasar, menengah, dan tinggi sangat ditentukan oleh apa yang diperoleh dan dialaminya pada masa pendidikan anak usia sekolah.1 Anak usia dini merupakan masa peka seorang anak terhadap suatu lingkungan, baik lingkungan keluarga maupun lingkungan sekolah. Masa ini adalah masa awal dalam mengembangkan potensi yang ada pada diri anak. perkembangan atau biasanya yang sering disebut masa golden age. Masa golden age adalah masa perkembangan yang harus dimanfaatkan bagi pendidikdan juga bagi orangtua. Masa kanak-kanak adalah masa dimana mereka belajar melalui lingkungan yang ada disekitar anak, dengan demikian anak akan lebih mudah untuk berkembang sesuai dengan tumbuh kembang anak usia dini. Dengan lingkungan, anak juga akan lebih mudah untuk mengenal permainan edukatif yang bisa menunjang perkembangan kognitifnya.                                                             1 Mulyasa, Menejemen PAUD (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2012).43 































  2  Pendidikan anak usia dini juga diartikan sebagai rangkaian awal dalam proses mengenal berbagai macam kegiatan melalui proses belajar dan bermain di dalam suatu lembaga atau sekolah. Dengan tujuan untuk mengembangkan kemampuan anak yang sudah dimilikinya sejak lahir dan berpusat pada enam aspek perkembangan anak. Keenam aspek tersebut meliputi agama, moral, fisik motorik, kognitif, bahasa, sosial-emosional dan seni. Dalam proses pembelajaran anak usia dini yang perlu diperhatikan adalah disesuaikan dengan tumbuh kembangnya. Melalui belajar dan bermain anak juga dapat mengenal dunia sekitarnya. Bermain adalah sesuatu yang dikerjakan secara berulang-ulang dengan tujuan untuk menyenangkan hati dan melibatkan seluruh anggota tubuh untuk meningkatkan kemampuan kognitif dan motorik anak, dengan bermain anak juga dapat mengungkapkan emosinya secara wajar . Sedangkan belajar  adalah suatu kegiatan yang dilakukan untuk memperoleh pengetahuan, pengalaman, meningkatkan keterampilan, memperbaiki perilaku, dan mengkokohkan kepribadian.2                                                                  2 Suryono, hariyanto, Belajar dan Pembelajaran (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2011).9 































  3  Pembelajaran sangat penting untuk anak usia dini, seperti halnya hadist yang menjelaskan tentang pentingnnya belajar :   َ( َ) *َ ُ, ِ. ا0 َ1  ِ)2ا ِ3*  َ. ِ4 5 ُ67 َ8 3 َ0 ِﷲ  :َ ُ(  ِت<  َ= َ> َءا  َر َوا ُه  َا ُC َD2ا0 َE ِC 1 َF ِG,  ِ)2ا ِ3*  َﺣ َ6 َI J َ, ُ*ا0  Artinya : “ Belajarlah kalian semua atas ilmu yang kalian inginkan, maka demi Allah tidak akan diberikan pahala kalian sebab mengumpulkan sehingga kamu mengamalkannya”. (HR. Abu Hasan). Dalam hal ini belajar sangat dianjurkan guna membangun pengetahuan anak, terutama dalam hal pengetahuan mengenal huruf agar anak mampu dan memahami macam-macam huruf. Maka dari itu, Peran pendidik sangatlah penting dalam meningkatkan kemampuan mengenal huruf bagi anak. Kemampuan mengenal huruf sangat penting dikuasai oleh anak, karena hal itu merupakan dasar untuk kemampuan menulis, dan dengan mengenalkan huruf anak juga akan mudah untuk mengucapkan pelafalan huruf. Menurut Hasna pendidikan anak usia dini adalah jenjang pendidikan sebelum jenjang pendidikan dasar, yang mempunyai tujuan untuk upaya pembinaan yang ditujukan bagi anak dan dilakukan melalui rangsangan otak anak. Pendidikan anak usia dini juga bertujuan untuk mengembangkan aspek perkembangan yang dimiliki anak, aspek tersebut meliputi aspek kognitif, aspek bahasa, aspek fisik motorik, nilai agama dan moral, sosial-emosional dan juga seni. Sehingga, potensi yang ada 































  4  pada setiap anak akan beraktualisasi dengan baik. Salah satu aspek perkembangan anak usia dini yang perlu ditingkatkan adalah aspek kognitif. Aspek kognitif adalah suatu perkembangan anak mengalami perkembangan secara bertahap yang berada dipusat saraf. Kemampuan kognitif  berperan dalam membantu anak untuk  memecahkan segala permasalahanya. Salah satu bagian dari perkembangan kognitif pada anak yaitu perkembangan dalam mengenal huruf.  Pengenalan huruf merupakan tahap awal perkembangan seorang anak dalam mengenal keterkaitan bunyi dan bentuk huruf sehingga, anak mampu memaknainya. Untuk mengusai keterampilan bacan tulis dalam lembaga Taman Kanak-Kanak salah satunya dengan pengenalan huruf. Pengenalan huruf yang digunakan peneliti dalam penelitian tindakan kelas (PTK) adalah dengan menggunakan berbagai media. Sehingga anak bisa tertarik dengan hal-hal yang baru yang mereka lihat. Dan, mereka lebih mudah dalam menerima informasi. Berdasarkan pra riset yang dilakukan di TK Sunan Prapen Kelangonan kebomas Gresik, pada aspek perkembangan anak sudah sesui dengan indikator yang sudah ditentukan dalam setiap proses kegiatan belajar mengajar. Tetapi, terdapat beberapa aspek perkembangan kognitif siswa yang kurang optimal, yaitu kemampuan siswa dalam membedakan huruf kecil p dan q, b dan d secara individu tanpa bantuan pengajar. Masih banyak siswa pada kelompok A yang belum optimal untuk pencapaian 































  5  tahapan ini. Dan dalam pembelajaran yang dilakukan pendidik dalam pengenalan huruf masih monoton dan kurangnya media.  Oleh karena dari itu, upaya yang dilakukan oleh peneliti untuk meningkatkan keterampilan anak dalam pengenalan huruf yakni dengan menggunakan media pembelajaran melalui permainan dadu, dengan permainan dadu akan menstimulus anak dalam belajar. Karena permainan mempunyai peran penting dalam perkembangan bahasa, kognitif, fisik motorik, sosial emosional,nilai – nilai agama dan moral. Anak usia dini lebih suka bermain dalam setiap proses pembelajaran. Media dadu yang digunakan dalam menigkatkan keterampilan mengenal huruf diharapkan dapat memberikan nilai lebih kepada siswa dalam meningkatkan kemampuan pengenalan huruf dan mengenalkan permainan edukatif terhadap anak usia dini.  Permainan edukatif merupakan permainan yang bertujuan untuk merangsang daya fikir anak usia dini dalam awal belajar, mengenal, memahami, dan mengamati lingkungan belajar. Permainan edukatif juga bisa mengenalkan berbagai macam bentuk-bentuk pembelajaran sebelum menginjak kejenjang yang lebih tinggi. Maka dari itu peneliti memilih ermainan edukatif yang berupa dadu huruf dengan cara permainan lempar dadu. Permainan lempar dadu adalah permainan yang menggunakan dadu huruf, didamana dadu tersebut berbentuk kubus yang terbuat dari bahan flanel dan di dalam sisi kubus tersebut terdapat bentuk huruf kecil p 































  6  dan q, b dan d. Permainan ini dilakukan oleh pendidikdan murid yang bertujuan untuk mengenalkan macam-macam huruf pada anak sebelum memasuki sekolah dasar. Permainan ini bisa dilakukan di dalam maupun diluar kelas yang bisa membuat anak lebih merasa senang dan menambah pengalaman dalam belajar. Bentuk dadu yang berbentuk kubus dan berwarna warni akan lebih  menarik minat siswa untuk belajar dengan giat serta memudahkan anak untuk mengenal huruf. Sehingga, nantinya anak akan mampu menggabungkan kata demi kata. Dalam permainan ini anak juga bisa menggerakkan semua anggota badan sehingga melatih motorik kasar yang lebih menekankan pada kekuatan otot-otot besar dan membuat anak untuk lebih bergerak aktif. Berdasarkan permasalahan pada penjelasan sebelumnya, dapat menjadi dorongan utama bagi peneliti atau penulis untuk melakukan penelitian tindakan kelas tentang “ Upaya Meningkatkan Kemampuan Mengenal Huruf Melalui Permainan Lempar Dadu Pada Anak Kelompok A Di Taman Kanak-Kanak Sunan Prapen Gresik ”       































  7  B. Rumusan Masalah Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan diatas maka rumusan masalah penelitihan sebagai berikut: 1. Bagaimana penerapan media dadu untuk meningkatkan kemampuan pengenalan huruf anak kelompok A di TK Sunan Prapen Gresik ? 2. Bagaimana peningkatan kemampuan mengenal huruf pada anak kelompok A di TK Sunan Prapen Gresik terutama  pada huruf kecil p dan q, b dan d? C. Tindakan yang Dipilih  Tindakan yang dipilih dalam pemecahan masalah adalah peneliti menggunakan metode PTK , yaitu penerapan pembelajaran mengenal huruf dengan menggunakan media dadu. Dengan menggunakan media ini, diharapkan kemampuan mengenal huruf akan meningkat dan anak mampu mengenal huruf dalam kalimat atau kata. Serta membuat siswa lebih semangat dan senang dalam mengikuti proses belajar mengajar dan sehingga siswa akan lebih mudah dalam menerima pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti mengajak siswa belajar dengan langkah-langkah yang menyenangkan, menarik dan membangkitkan antusias siswa. Penelitian Tindakan Kelas (PTK) di rencanakan dengan menggunakan siklus PTK yaitu, setiap siklus dilaksanakan mengikuti prosedur perencanaan (planning), tindakan (action), pengamatan (observation), dan refleksi (reflection). 































  8  D. Tujuan Penelitian Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian adalah” 1. Dalam mengetahui penerapan media lempar dadu dalam meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada anak kelompok A di TK Sunan Prapen Gresik. 2. Untuk mengetahui peningkatan kemampuan mengenal huruf kecil p dan q, b dan d pada anak kelompok A kelas melati di TK Sunan Prapen Gresik dengan menggunakan media dadu. E. Lingkup Penelitian  Penelitian yang di lakukan agar bisa tuntas dan fokus dengan objek, sehingga hasil penelitian bisa akurat, maka permasalahan diatas dibatasai pada hal-hal berikut ini : 1. Subjek penelitian adalah siswa pada kelompok A di TK Sunan Prapen Gresik. 2. Penelitian difokuskan pada pembelajaran mengenal huruf dengan bermain lempar dadu dan menggunakan media kotak dadu yang didalamnya hanya terdapat huruf kecil p dan q, b dan d, karena kurang fahamnya mereka dalam mengenal huruf-huruf itu. 3. Penelitian difokuskan hanya pada masalah-masalah yang terkait dengan masalah diatas.   































  9  F. Signifikansi Penelitian  Penelitian ini hasilnya bertujuan untuk memberikan manfaat bagi berbagai pihak khususnya dunia pendidikan baik secara teoritis maupun praktis. 1. Manfaat Teoritis a. Siswa dapat mengenal huruf menggunakan media permainan  media dadu huruf. b. Telah ditemukan media pembelajaran baru, tepat dan variatif. c. Dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam mengenal huruf d. Memberikan konstribusi terhadap kualitas peningkatan pembelajaran mengenal huruf pada anak usia dini. e. Dapat melafalkan dan mengenal huruf lebih dalam meningkatkan kemampuan mengenal huruf menggunakan media dadu. 2. Manfaat Praktis 2.1 Manfaat bagi guru: a. Memberikan variasi pendidikdalam proses belajar mengajar b. Untuk meningkatkan kualitas mengajar sebagai sarana mengevaluasi terhadap pembelajaran. c. Sebagai ltolak ukur pembelajaran yang sudah dilakukan dengan pembelajaran akan dilakukan. Setelah pendidik mengetahui permasalahan yang ada pada saat pembelajaran, sehingga pendidik mencari solusi untuk menyelesaikan permasalahan, agar pembelajaran bisa efektif.  































  10  2.2 Bagi Siswa  a. Siswa akan lebih mudah memahami dalam menerima informasi yang diberikan oleh guru. b. Pembelajaran yang menyenangkan akan membuat kemampuan  siswa meningkat sehingga lebih aktif dan kreatif. c. Tahapan pelaksanaan belajar mengajar yang menarik akan membuat siswa lebih berminat dalam mengikuti pembelajaran. d. Meningkatkan aktifitas siswa dalam proses pembelajaran langsung 2.3 Bagi Sekolah a. Sebagai bahan pertimbngan untuk mendorong pendidik  dalam melaksanakan proses pembelajaran yang efektif dan efisien sehingga meningkatkan kemampuan mengenal huruf dengan menggunakan media dadu. b. Untuk menambah pengetahuan dalam mengenal huruf melalui media yang lebih efektif, menarik. 2.4 Bagi Peneliti a. Memperluas wawasan pengetahuan perihal peningkatkan kemampuan mengenal huruf pada anak usia dini. b. Sebagai pengalaman dan refleksi bagi peneliti untuk cikal bakal calon guru. c. Menjadikan inovasi baru dalam belajar mengajar dengan menerapkan model pembelajran 































11  BAB II KAJIAN TEORI A. Upaya Mengenal Huruf 1. Pengertian Mengenal Huruf Soenjono Darjowidjojo mengartikan bahwa mengenal huruf adalah tahapan awal perkembangan seorang siswa dalam mengenal keterkaitan bunyi dan bentuk huruf sehingga siswa mampu memaknainya. Pada  saat siswa baru lahir mereka hanya mengenal suara-suara, dan mendengarkan pelafalan huruf melalui bunyi –bunyi suara tersebut. Pengetahuan siswa pada saat mereka baru lahir hingga siswa memasuki masa pra sekolah dipengaruhi dari lingkungan sekitar. Pada saat itu siswa bisa memperoleh pengetahuan banyak. Perkembangan yang dialami siswa saat memasuki masa pra sekolah juga bisa diartikan sebagai perkembangan kognitif siswa. Dimana siswa berfikir dan memahami cara membaca dan menulis melalui proses mengenal huruf. Menurut Ehri dan Mc. Cormick pada dasarnya belajar mengenal huruf adalah bagian dari perkembangan baca tulis seorang siswa. Siswa perlu memperoleh pengetahuan mengenai macam-macam huruf abjad yang mempunyai tujuan yakni menjadikan siswa bisa melafalkan dan menguasai perbendaharaan kata atau kalimat yang dibaca. Pada akhirnya siswa bisa membaca dan memahami makna yang mereka baca.  































  12  Kesimpulan yang bisa diambil dari pendapat para ahli diatas yakni kemampuan mengenal huruf  pada anak usia dini adalah tahapan pertama perkembangan bahasa.  Selain itu, kemampuan mengenal huruf pada anak usia dini bisa diartikan juga sebagai proses membaca pemula. Kesiapan siswa dalam memahami dan mengetahui aksara tata cara menulis merupakan bagaian dari rangkaian mengenal huruf abjad dan disusun menjadi kalimat yang mempunyai makna atau arti. 2. Tahapan Mengajarkan Huruf Dan Kata Pada Anak Usia Dini Tahapan mengajarkan anak mengenal huruf bisa dilaksanakan pada anak berusia 4-5 tahun, yang dimana anak tersebut mulai memasuki usia pra sekolah.  Dunia anak merupakan dunia bermain maka dari itu proses belajar mengajar mengenal huruf melalui permainan merupakan suatu inovasi yan bisa dilakukan oleh orang tua terutama pendidik dalam mengembangkan aspek perkembangan bahasa yang bertuuan supaya siswa mampu membaca dan menulis dengan tepat dan benar. Adapun tahap-tahapan dalam proses pembelajaran membaca melalui pengenalan huruf dan kata adalah sebagai yang dijelaskan dibawah ini: a. Tahapan saat Siswa Belum Mulai Belajar Membaca • Proses belajar mengajar menegnal kata melalui bermain kotak-kotak yang ada hurufnya dan memperlihatkan buku bergambar atau bermain magnet kata. 































  13  • Pembelajaran kata-kata melalui lagu dan sajak, atau melalui lambang-lambang rambu lalu lintas serta logo pada kemasan makanan. • Pembelajaran kata juga dapat diajarkan melalui buku mendongeng. • Mulai memahami tentang sebuah pikiran atau ide yang bisa dituangkan melalui buku, menggunakan gambar, simbol dan huruf. • Bermain peran seperti orang membaca. Disini siswa mulai berperilaku seperti membaca, misal memegang buku dan berpura-pura membaca buku tersebut. • Bermain peran seperti orang menulis. Disini siswa mulai berperilaku menulis dan berpura-pura memegang pensil. b. Tahapan Ketika Siswa Pertama Kali Belajar Membaca • Saat siswa sadar bahwa orang-orang menceritakan sesuatu lewat tulisan. Disinilah siswa mengenal tulisan untuk dibaca. • Seorang siswa mulai tertarik saat diminta untuk membaca. • Siswa mulai mencocokkan kata-kata yang dilafalkan dengan yang dituliskan. • Siswa mulai mencoba mengucapkan dan membaca dengan intonasi yang lantang. • Siswa mulai mengerti bahwa gambar dapat membantu mengartikan kata. 































  14  c. Tahapan Ketika Siswa Sudah Belajar Membaca Hal-hal Sederhana • Siswa belajar membaca dan mengucapkan kata didalam tulisan. Mengenali beberapa kata baru dan mencoba untuk membacanya. • Menulis kata menggunakan gambar huruf yang nyata. • Dimulai dari kalimat sederhana, siswa bisa menulis nama lengkapnya sendiri dan mencoba untuk membacanya. d. Tahapan Ketika Siswa Sudah Lancar Membaca • Siswa dapat berimajenasi menggambarkan kata dan mengartikan kata, contohnya kata “apel”, siswa dapat mengucapkan dan berfikir bahwa kata tersebut mempunyai arti “buah apel”. • Siswa bisa mempelajari kejadian di dalam cerita. contohnya pada saat pendidik bercerita tentang pekerjaan ayah dikantor, seorang siswa mulai bisa menghubungkan dengan kejadian yang nyata. • Siswa dapat mengeja kata menggunakan macam-macam strategi. contohnya saat siswa mulai membaca dengan ejaan atau penggalan suku kata. 3. Cara menulis huruf kecil b, d, dan huruf kecil p, q Menulis bisa diartikan sebagai langkah pertama yang dipelajari oleh seorang anak dimulai pada saat umur 4 sampai umur 5 tahun, sedangkan untuk mengenalkan huruf dapat dilaksanakan atau 































  15  diberikan pada anak yang berusia 3 tahun. Untuk melanjutkan tahapan membaca pada Anak Usia Dini. Berikut adalah penjelasan mengenai cara-cara menulis huruf kecil b, d dan p, q • Cara menulis huruf kecil b dan d Langkah awal guru menyediakan kertas dan pensil yang akan digunakan siswa. kemudian guru memberikan contoh diblack board dimana siswa akan menirukan. - Cara menulis huruf kecil b yakni dengan membuat garis tegak lurus, kemudian membuat garis melengkung ke depan. - Cara menulis huruf kecil d yakni dengan  membuat garis tegak lurus, kemudian membuat garis lengkung ke belakang. • Cara menulis huruf kecil p dan q - Cara menulis huruf kecil p yaitu membuat garis tegak kemudian membuat garis lengkung depan ke atas. - Cara menulis huruf kecil q yaitu membuat garis tegak, kemudian membuat garis lengkung ke belakang arah atas. Menjelaskan cara penulisan pada anak usia dini harus dilakukan dengan berbagai cara.tidak hanya menjelaskan dengan uraian kalimat.bisa menggunakan media gambar yang ada di sekeliling anak. 































  16  4. Tujuan Mengenal Huruf Beberapa tujuan mengenal huruf pada anak usia dini, yakni: Mengenalkan macam-macam huruf abjad kepada anak usia dini dengan tujuan supaya mereka dapat paham, tahu rangkaian kata-kata atau kalimat didalam bacaan. Siswa juga bisa memahami persamaan dan perbedaan bentuk-bentuk huruf abjad.  5. Kegiatan Pembelajaran  Mengenal Kata Pembelajaran mengenal kata pada anak usia dini dilaksanakan dengan tujuan untuk memfokuskan perhatian siswa pada unit-unit bahasa seperti suku kata atau fonem dan memberikan kesempatan untuk mengembangkan kemampuan bahasa mereka. Kegiatan pembelajaran mengenal kata merupakan suatu keahlian yang harus dimiliki seorang siswa agar siswa bisa menulis dan membaca. Hal ini bisa diterapkan melalui permainan lempar dadu huruf. B. Media Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata medium yang berarti perantara atau pengantar. Media merupakan suatu bentuk saluran yang digunakan untuk menyampaikan dan menyalurkan informasi. Menurutut Gagne media merupakan berbagai jenis komponen dalam lingkungan yang dapat merangsang siswa untuk belajar.3 Sedangkan menurut Briggs media merupakan segala alat fisik yang bisa                                                            3 Sadiman. Arief, DKK, Media Pendidikan, (PT Raja Grafindo Persada, Jakarta),6. 































  17  menyajikan pesan. misalnya buku, film, kaset. Media dapat juga diartikan sebagai suatu benda yang bisa menyalurkan pesan dan dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan siswa sehingga bisa mendorong terjadinya proses belajar pada diri siswa itu sendiri.4 Jadi, kesimpulannya media pembelajaran adalah segala jenis sesuatu baik itu alat atau yang lainnya, yang bisa memberikan dan menyampaikan informasi atau pengetahuan yang berguna untuk siswa dan digunakan oleh pihak sekolah khususnya para pendidik guna meningkatkan dan merangsang siswa agar mencapai proses pembelajaran. a. Ciri-ciri Khusus Media Pembelajaran Sebagaimana yang sudah dijelaskan diatas bahwa media adalah sesuatu yang dipergunakan untuk meningkatkan dan merangsang proses belajar siswa agar bisa lebih optimal dalam pencapaian proses belajar dan mengajar. Ciri-ciri yang dimiliki media adalah mudah/bisa dijangkau dalam sisi ekonomi, mudah digunakan dan dipahami oleh siswa, berpusat pada siswa, dan bisa meningkatkan kemampuan panca indera (pengelihatan, penciuman, pendengaran, perabaan dan percakapan)                                                               4 Usman. Basyiruddin, Media Pembelajaran, (Ciputra Pers, Jakarta Selatan),11 































  18  b. Fungsi Media Pembelajaran - Pengalaman langsung yang bisa dirasakan oleh siswa itu sendiri, disini siswa secara aktif bekerja sendiri memecahkan masalah sendiri. - Pengalaman tiruan, pengalaman ini didapat melalui benda/  kejadian yang mempunyai sifat tiruan seperti media yang dipergunakan didalam suatu drama atau khayalan. - Pengalaman melalui dramatisir, pengalaman semacam ini bisa didapat dari berbagai bentuk gerak disuatu permainan drama. Atau juga menggunakan boneka-boneka tangan. - Pengalaman demonstrasi yang diartikan suatu pengalaman yang didapat dari pengalaman pertunjukan, contohnya cara membuat panganan, sabun diterjen, dan sebagainya. - Pengalaman melalui karyawisata, pengalaman seperti ini didapat melalui mengajak siswa outbond atau belajar diluar kelas yang kemudian mengenalkan dan memperluas pengalaman siswa. Contoh keguatannya mengajak siswa berkebun, berkeliling sawah dan mengenalkan bahwa padi itu awal pembuatan nasi sebelum proses masak. - Pengalaman melalui gambar hidup atau film   































  19  C. Permainan 1. Pengertian Permainan • Permainan merupakan suatu metode kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh para guru melalui carayang menarik, menyenangkan, mengasyikkan dan menantang untuk menyampaikan tujuan permbelajaran tersebut.  Permainan berasal dari kata bermain yakni suatu fenomena yang dapat menarik perhatian siswa, sedangkan bermain merupakan berpura-pura; bukan suatu yang bersungguh-sungguh. Bermain merupakan sesuatu yang bukan produktif atau pun bekerja. bermain merupakan dunia anak-anak, Karena dengan bermain siswa bisa menemukan pengalaman baru dan mengekspresikannya. Ada beberapa alat permainan, salah satunya adalah alat permainan edukatif. Adapun alat permainan edukatif  adalah suatu alat  yang biasa dipergunakan anak usia dini dalam bermain dan biasanya digunakan guru dalam proses pembelajan. Alat permainan edukatif mempunyai beberapa pengertian, diantaranya: • Alat permainan edukatif (APE) merupakan alat yang dirancang khusus untuk memenuhi kepentingan anak usia dini, terutama dalam mengembangkan 6 aspek perkembangan AUD.   































  20  Ciri-ciri permainan edukatif - Alat permainan edukatif bisa dipergunakan dengan berbagai macam cara, yang bertujuan tidak membuat siswa bosan. - Alat permainan edukatif dibentuk sesuai dengan kebutuhan anak usia pra sekolah agar bisa mempermudah guru dalam mengembangkan kemampuan siswa. - Dalam segi keamanan juga sangat diperhatikan. - Untuk melibatkan kemampuan siswa secara aktif - Bersifat konstruktif. Yaitu permainan yang dibuat dengan maksud untuk membangun motivasi belajar siswa, sehingga siswa bisa berfikir dan bisa meningkatkan daya minat  siswa5 Permainan edukatif disebut juga permainan manipulatif. Yang dimaksud manipulatif adalah menggunakan secara terampil. Didalam permainan edukatif itu sebenarnya mereka bermain akan tetapi lebih condong mengandung unsur pembelajaran, sehingga siswa bisa belajar dengan rasa nyaman, tidak bosan, dan siswa dapat mengembangkan memainkan imajinasinya. Jadi, dapat disimpulkan permainan itu adalah sarana prasarana untuk menyalurkan informasi dalam proses pembelajaran dengan cara yang lebih menarik guna membuat siswa tidak merasa bosan rasa bosan.                                                            5 Mayke S. Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan (PT Grasindo), hal 81 































  21  1. Jenis-Jenis Permainan Ada beberapa jenis permainan yakni main peran dan main pembangunan. Main peran dapat diartikan sebagai main simbolis, pura-pura. Sedangkan main pembangunan adalah suatu kegiatan yang bisa mengembangkan keterampilan siswa yang mendukung tugas-tugas di sekolah, bahan main bangunan adalah bahan sifat cair/bahan alam .6 Vygotsky mengungkapkan bahwa bermain mempunyai peran langsung terhadap tumbuh kembangnya anak usia dini. 2. Tujuan Permainan • Permainan merupakan pembelajaran yang sering diterapkan pada anak usia dini untuk membangun konsep pengetahuan dan siswa mampu berinteraksi dengan orang lain • Permainan bertujuan untuk mengajarkan siswa-siswa untuk berfikir kratif dalam memahami pembelajaran. • Meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami bentuk huruf saat bermain lempar dadu huruf. • Dapat membentuk karakteristik seorang siswa.                                                                6 Mutiah. Diana, Psikologi Bermain Siswa Usia Dini (Prenada Media Group),115 































  22  3. Manfaat Permaianan • Melalui permainan siswa bisa mengembangkan diri, melatih motorik kasar dan motorik kasar. • Melalui permainan siswa bisa mengembangkan imajenasinya dengan baik. • Melalui permainan yang dilakukan siswa dapat berpetualang menjelajah dan mendapat pengalaman baru. • Dapat melatih konsentrasi siswa atau memusatkan perhatiannya pada tugas-tugas tertentu. a. permainan lempar dadu Permainan berasal dari kata bermain merupakan kegiatan yang bertujuan untuk menyenangkan hati (dengan menggunakan alat maupun tidak). Hal ini berkaitan dengan permainan lempar dadu. Permainan lempar dadu merupakan salah satu bentuk permainan edukatif yang biasanya digunakan oleh guru bertujuan untuk mengenal huruf. Permainan lempar dadu ini dipusatkan pada siswa untuk memahami perbedaan huruf–huruf yang ada pada dadu, yakni huruf kecil p dan q, huruf kecil b dan d. Bentuk dadu yang digunakan adalah berbentuk kubus. Tujuan permainan lempar dadu adalah agar siswa mudah dalam memahami perbedaan bentuk dan pelafalan  huruf kecil (p dan q), (b dan d). Permainan ini dilakukan pada siswa TK kelompok A.    































  23  1. Alat Dan Bahan Pembuatan Media Dadu Huruf - Kain flanel  - Dakron - Pensil  - Benang jahit - Jarum - Gunting  2. Cara Membuat Dadu Huruf - langkah awal Proses pembuatan dadu huruf yaitu memilih kain flanel yang berwarna cerah dengan bermacam-macam warna. Yang digunakan untuk membedakan antara warna dasar dadu dan warna untuk huruf pada dadu. Yang bertujuan untuk menarik perhatian siswa dan membuat siswa tidak mudah bosan saat memainkannya. - Langkah kedua Gambarlah bentuk pola huruf kecil p dan q, b dan d di atas kain flanel dengan menggunakan pensil. Piih warna kain flanel yang berbeda pada setiap pola huruf tersebut. Kemudian gunting gambar huruf. - Langkah ketiga Langkah selanjutnya yaitu tempel huruf di dasar sisi kubus pada dadu dengan menjahit bagian –bagian huruf yang sudah digunting 































  24  dengan menggunakan jarum dan benang. Gunakan warna kain yang berbeda antara bentuk huruf dan sisi kubus pada dadu. 3. Cara Menggunakan Dadu Huruf 1) Guru mengenalkan huruf-huruf yang ada pada dadu yaitu huruf kecil p dan q, b dan d. Kemudian guru menjelaskan persamaan dan perbedaan yang dimiliki masing-masing huruf tersebut. 2) Guru memperlihatkan dan menuliskan bentuk huruf yang ada pada dadu di papan tulis. 3) Guru mencontohkan cara bermain dan melempar dadu dengan benar. Contoh yang diberikan oleh pendidik yaitu, dadu dilambungkan ke atas kemudian setelah dadu jatuh dilantai, huruf yang berada di sisi dadu yang paling atas adalah huruf yang akan diucapkan siswa. 4) Guru menyuruh siswa untuk berbaris membentuk kereta api, satu persatu siswa maju untuk bermain dadu.  5) Guru memanggil nama siswa yang akan melempar dadu sesuai dengan urutannya,kemudian pendidikmenyuruh siswa untuk melempar dadu ke atas dengan keras, sampai dadu yang dilempar jatuh ke lantai. 6) Setelah dadu jatuh di lantai, huruf yang berada pada sisi kubus dadu yang terletak paling atas adalah patokan yang akan dilihat siswa. 7) Guru menyuruh siswa untuk mengucapkan huruf yang ada pada sisi kubus paling atas. 8) Kemudian pendidikmenyuruh siswa berlari untuk mengambil kartu yang sesuai dengan huruf yang ada pada sisi atas kubus pada dadu tersebut. 































  25  kartu itu bertuliskan dua kata yang huruf awalannya sesuai dengan yang ada pada sisi kubus dadu. 9) Selanjutnya siswa membaca dua kata yang diambilnya. Siswa yang sudah terampil menyebutkan lambang huruf dengan tepat, maka siswa bisa untuk diajak belajar menulis dan menggambar secara bersamaan. Meskipun dimulai dari coretan-coretan kecil, namun siswa tetap didorong dan diajak untuk menulis huruf-huruf, atau dengan menebali garis putus-putus yang membentuk huruf. 4. Kelebihan Dan Kekurangan Permainan Lempar Dadu a. Kelebihan - Dapat meningkatkan pertumbuhan perkembangan siswa baik itu perkembangan fisik,motorik maupun bahasa dan sosial emosional siswa. - Dapat mendorong minat belajar siswa karena dengan bermain siswa tidak menyadari bahwa sebenarnya mereka belajar. - Melalui permainan lempar dadu, siswa mampu belajar mengenal perbedaan huruf kecil p dan q, b dan d baik itu dari segi bentuknya maupun dari segi pelafalan hurufnya. - Melalui bermain lempar dadu, membuat siswa akan lebih kreatif dan mampu mengenal bentuk-bentuk geometri dan warna-warna pada dadu. - Menambah pengetahuan dan pengalaman baru bagi siswa  































  26  b. Kekurangan  - Permainan lempar dadu huruf apabila dilakukan tanpa persiapan yang matang maka ada kemungkinan siswa akan kurang memahaminya - Permainan ini dilakukan dengan pengajaran yang inovatif agar siswa tidak bosan dan mudah memahami, misalnya diiringi dengan musik dan lagu. - Permainan harus dikuasai oleh pendidikagar proses bermain bisa dilakukan dengan baik.            































27  BAB III PROSEDUR PENELITIHAN TINDAK KELAS  A. Metode Penelitian Penelitian tindak kelas berawal dari penelitian tindakan kelas, sedangkan untuk memahami pengertian PTK kita perlu memahami pengertian penelitian tindakan. Kemmis berpendapat bahwa penelitian tindakan adalah suatu bentuk penelitian reflektif dan kolektif yang dilakukan oleh peneliti untuk meningkatkan situasi sosial mereka. Pendapat lain tentang penelitian tindakan oleh Burns yang menyatakan bahwa penelitian tindakan adalah penerapan berbagai fakta yang ditemukan untuk memecahkan masalah dalam situasi sosial yang bertujuan untuk meningkatkan kualitas tindakan yang dilakukan dengan cara kerja sama antara peneliti dan praktisi.7 Kesimpulan dari definisi yang dikemukakan di atas bahwa Penelitian Tindakan merupakan suatu kegiatan yang bertujuan untuk meningkatkan mutu dan memecahkan suatu masalah pada kelompok subjek yang diteliti dan diamati. Secara etimologis, ada tiga  istilah yang berhubungan dengan penelitian tindakan kelas (PTK) sebagai berikut :                                                            7 Sanjaya, Wina, Penelitian Tindak Kelas ( Prenada Media Group, hal-25) 































  28  a. Penelitian adalah suartu proses yang dilakukan secara sistematis dan terkontrol dan bertujuan untuk memecahkan suatu masalah. Sistematis bisa diartikan proses runtut yang sesuai dengan ketetapan aturan. b. Tindakan bisa diartikan sebagai perlakuan, gerakan tertentu yang dilakukan dengan sengaja oleh peneliti yakni guru  dengan meksud untuk memperbaiki kinerja yang dilakukan oleh guru, dengan demikian, dalam PTK bukan hanya sekedar ingin tahu sesuatu. Tetapi keinginan memperbaiki kinerja guru untuk memperoleh pembelajaran yang lebih maksimal. c. Kelas yaitu menunjukkan tempat proses pembelajaran dimana  penelitian dan tindakan itu  berlangsung, akan tetapi kelas ini tidak dirancang khusus untuk kepentingan penelitian secara khusus. Dan PTK dilakukan dalam keadaan situasi dan kondisi yang real tanpa adanya rekayasa. Berdasarkan rangkaian penjelasan diatas maka PTK dapat disimpulkan sebagai proses pengkajian permasalahan pembelajaran di dalam kelas melalui refleksi diri dalam upaya yang dilakukan untuk memecahkan permasalahan tersebut dengan cara melakukan berbagai tindakan terencana dalam situasi yang nyata.8 Tindakan yang pakai oleh peneliti dalam hal ini berupa pelaksanaan suatu kegiatan bermain huruf dengan tujuan meningkatkan kemampuan                                                            8 Ibid, hal 26 































  29  menganalisa dan mengenal huruf dengan menggunakan media dadu huruf. Kegiatan inovasi tersebut dilakukan untuk meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada anak agar anak mampu memahami bahasa. Adapun penelitian tindakan ini dilakukan untuk memperbaiki mutu proses pembelajaran di kelas. Hal ini peneliti terjun ke lapangan untuk mengamati dan meneliti pada objek penelitian yaitu pendidik melakukan proses pembelajaran dan pengajaran di kelas. Peneliti dalam melakukan penelitian tindakan ini menggunakan pola kolaboratif, dimana pendidik sebagai mitra kerja peneliti bekerja sama membantu peneliti. Sedangkan penelitian kolaboratif merupakan salah satu penelitian yang dilakukan dengan cara kolaborasi (bekerja sama) antara pendidik dan peneliti, dimana tugas seorang pendidik yang mengendalikan proses belajar mengajar dan peneliti bertugas mengamati proses belajar mengajar berlangsung.  Penelitian tindak kelas (PTK) mempunyai karakter khusus, yaitu mengangkat masalah yang dihadapi oleh pendidik dalam proses penelitian pada saat melakukan pembelajaran di kelas. Penelitian tindak kelas (PTK) dapat dilakukan jika pendidik sudah menyadari sejak awal adanya persoalan yang terkait dengan media pembelajan saat melakukan pembelajaran di kelas.9 Penelitian tindak kelas (PTK) ini dilaksanakan dengan memakai model Kurt Lewin. Adapun model Kurt Lewin menjadi acuan atau dasar dari                                                            9 Jauhar, Fuad dan Hamam, Teori dan Praktek Penelitian Tindak Kelas (PTK) (Tulungagung: STAIN Tulungagung Press, 2012), 2. 































  30  berbagai model penelitian tindakan yang lainnya, khususnya pada penelitian tindakan kelas.10 Konsep pokok penelitian tindak kelas model Kurt Lewin terdiri dari empat komponen, yaitu: Perencanaan (Planning), pelaksanaan; (acting) pengamatan; atau observasi (observing), dan refleksi; (reflecting). Hubungan komponen diatas tersebut dipandang sebagai siklus yang dapat digambarkan dalam bentuk dibawah ini:       Gambar 3.1 Siklus Penelitian Tindakan Kelas Model Kurt Lewin                                                               10 Hamzah, B Uno et al, Menjadi Peneliti PTK yang Profesional, (Jakarta: Bumi Aksara 2012), 86.  PERENCANAAN REFLEKSI PELAKSANAAN PENGAMATAN SIKLUS  I PERENCANAAN PELAKSANAAN REFLEKSI PENGAMATAN SIKLUS II 































  31  B. Setting Penelitian dan Karakter Subyek Penelitian 1. Setting Penelitian Setting dalam penelitian ini mencakup waktu penelitian, tempat penelitian dan siklus penelitian. a. Tempat Penelitian dilaksanakan di TK Sunan Prapen Klangonan Kebomas Gresik. Alasan peneliti memilih tempat penelitian tersebut adalah : 1) Selain mudah dijangkau oleh peneliti, sekolah ini juga sudah menjadi tempat peneliti untuk mengajar kesehariannya. 2) Penggunaan media pembelajaran di sekolah ini kurang maksimal dan kurang inovatif. 3) Kurangnya penerapan bermain sambil belajar oleh siswa, pembelajaran lebih banyak dilakukan dengan media paper. 4) Kurangnya pemahaman siswa untuk membedakan huruf kecil (b dan d), dan (p dan q). 5) Pendidik kelas TK Sunan Prapen Klangonan Kebomas Gresik siap berkolaborasi dengan peneliti untuk melakukan penelitian tindak kelas guna mempelajari pembelajaran dengan cara bermain, sehingga meningkatkan kemampuan mengenal huruf.  































  32  b. Waktu Penelitian Penelitian dilakukan di kelas A, kelas melati semester 1 tahun ajaran 2017-2018. Waktu penelitian dilakukan berdasarkan kalender akademik sekolah. 2. Subyek Penelitian  Subyek penelitian adalah siswa kelompok A di TK Sunan prapen Klangonan Kebomas Gresik, yang berjumblah 21 siswa.  C. Variabel yang Diselidiki Variabel yang dilakukan dan sekaligus diamati dalam PTK ini sebagai berikut: 1. Variabel Input     : Siswa dalam kelompok A di Taman Kanak-Kanak Sunan Prapen Klangionan Kebomas Gresik tahun pelajaran 2017-2018. 2. Variabel Proses        : Belajar mengenalkan huruf melalui permainan lempar dadu. 3. Variabel Output      : meningkatkan kemampuan mengenal huruf.       































  33  D. Rencana Tindakan  PTK ini menggunakan model kurt lewin dengan prosedur penelitian yaitu: 1. perencanaan 2. pelaksanaan 3. pengamatan dan 4.  refleksi  Apabila pada siklus I pegguaa media elum memenuhi indikator yang diinginkan, maka isa melakukan penelitian kemali dan memperaiki di siklus II agar memenuhi target dan pencapaian pembelajaran yang sudah ditentukan dan diinginkan. Jika pada siklus II belum memenuhi kriteria yang diinginkan maka bisa melakukan siklus selanjutnya sehingga target yang diinginkan tercapai sesuai dengan indikator yang sudah ditentukan. 5. Kegiatan Pra Penelitian a. Menghubungi yaitu Kepala sekolah guna meminta izin penelitian pada lembaga yang dikelola. b. Menghubungi guru kelas atau wali kelas kelompok A untuk melakukan penelitian di dalam kelas. 6. Penelitian Siklus I a. Planning (perencanaan) Pada tahapan ini yang dilakukan peneliti adalah:   































  34  1) Membuat (RPP)  2) Mempersiapkan alat permainan atau media pembelajaran yang akan digunakan, yaitu media dadu huruf. 3) Memuat LKS. 4) Memuat form penilaian guna megamati kemampuan siswa dalam mengenal huruf. b. Acting  (Pelaksanaan) Pada tahapan ini yang dilakukan peneliti adalah melaksanakan dan melakukan kegiatan belajar mengajar mengenal huruf dengan menggunakan media permainan lempar dadu. Pelaksanaan kegiatan ini dilakukan sebagai berikut: 1) Pendidik memberi dorongan semangat pada siswa supaya siap melakukan kegiatan. 2) Kegiatan awal pendidik melakukan kegiatan apresepsi mengenai keterkaitan materi sebelumnya dan materi selanjutnya, dengan pengalaman yang dimiliki oleh siswa 3) Pendidik menjelaskan tentang materi pembelajaran yang akan dipelajari. 4) Pendidik memperkenalkan media yang akan dipergunakan untuk pembelajaran dalam bentuk permainan, yakni dadu huruf. 5) Pendidik melakukan kegiatan pembelajaran berdasarka RPP yang telah dibuat. 































  35  6) Membuat LKS  7) Semua siswa mengerjakan LKS guna memperoleh data dengan bantuan pendidik sebagai pengajar dan peneliti melaksanakan penelitian pada kegiatan belajar dan juga mengamati aktifitas siswa dan pedidik. c. Observing (Pengamatan) Tahap ini peneliti akan melakukan pengamatan mengenai semua proses kegiatan belajar dan mengajar yang sedang berlangsung. Pengamatan yang dilakukan peneliti antara lain: 1) Peneliti melakukan pengamatan secara langsung aktifitas pendidik untuk mengetahui keberhasilan penerapan permainan lempar dadu huruf  pada sisiwa. 2) Pengamatan kegiatan yang dilakukan anak pada proses belajar mengajar untuk melihat siswa yang aktif selama pembelajaran mengenal huruf melalui permainan lempar dadu. 3) Peneliti mengamati dan mencatat perkembangan dan penghambat selama proses belajar mengenal huruf melalui permainan lempar dadu. d. Reflecting (Refleksi) Tahap refleksi ini dilakukan oleh peneliti dan pendidik untuk mengevaluasi semua kegiatan siswa sesuai dengan hasil observasi. selanjutnya dianalisis agar dapat melihat berhasilnya siswa, mencari kendala dan hambatan selama proses mengenal huruf melalui 































  36  permainan lempar dadu huruf. Jika hasil yang diperoleh ternyata masih belum memenuhi kriteria maka dilakukan siklus II. 7. Penelitian Siklus II Kegiatan penelitian siklus kedua dilakukan dengan maksud memperbaiki penelitian siklus satu, tahapan siklus kedua ini diawali dengan kegiatan perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, refleksi.   a. Planning (Perencanaan) Perencanaan pada tahap siklus II adalah  1) Menganalisis permasalahan dan mencari solusi yang ada disiklus pertama. 2) Menyusun RPP sesuai refleksi dan alternatif pemecahan masalah  disiklus satu. 3) Merancang instrumen oservasi dan lembar observasi. 4) Mempersiapkan alat dan media pembelajaran. 5) Mempersiapkan instrumen penilaian untuk mengetahui dan mengukur tingkat pemahaman mengenal huruf.       































  37  b. Pelaksanaan (acting)  Pelaksanaan mengenal huruf menggunakan media dadu huruf mengacu pada RPP, hasil dari refleksi pada siklus pertama. Adapun perbedaan RKH pada siklus pertama dan siklus kedua terletak pada kegiatan inti dan proses permainan berlangsung.  Kegiatan inti pada saat siklus II terdapat alternatif lain pada saat bermain menggunakan dadu yang lebih besar dan huruf yang dibaca juga menggunakan dua kata. c. Pengamatan (Observing) Pengamatan yang diteliti oleh peneliti adalah sebagai berikut:  1) Melihat dan mengamati secara langsung proses aktifitas pendidik dalam melaksanakan pembelajaran siklus II dengan media yang sudah disediakan. 2) Meihat dan mengamati secara langsung aktifitas sisiwa selama proses pembelajaran berlangsug. 3) Mengamati serta mencatat semua yang berkaitan dengan perkembangan dan penghambat pada saat pembelajatran di siklus II.      































  38  d. Refleksi (Reflecting) Tahap ini peneliti dan pendidik mendiskusikan dan menganalisis hasil observasi yang telah diperoleh. Setelah dianalisis peneliti beserta pendidik merangkum hasil observasi dan menyimpulkan pelaksanaan pembelajaran mengenal huruf melalui permainan lempar dadu huruf untuk meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada siswa setelah  melakukan rangkaian kegiatan mulai dari siklus I sampai siklus II. E. Cara Pengumpulan Data 1. Sumber Data Sumber data dalam melaksanakan penelitian merupakan subyek dari mana data itu diperoleh. Sumber dari penelitian tindakan kelas ini, yaitu: a. Pendidik Mengetahui tingkat keberhasilan penggunaan media dadu huruf dan mengenal huruf maka peneliti bisa mendapatkan data dari pendidik.  b. Siswa  Sumber data siswa dilakukan guna memperoleh hasil data tentang kemampuan mengenal huruf pada aspek perkemanga kognitif.    































  39  c. Teman Sejawat  Untuk melihat PTK yang diterapkan baik dari sudut pendidik atau sudut siswa. d. Data Kualitatif Data kualitatif merupakan data yang berisi penjelasan uraian kalimat dan bukan dengan angka. Adapun yang termasuk data kualitatif pada penelitian ini sebagai berikut: 1) Materi pada proses PTK. 2) Penggunaan metode dan model pada PTK. 3) Aktifitas pendidik pada saat proses kegiatan belajar mengajar. 4) Kegiata siswa pada saat pemebelajaran. e. Data Kuantitatif Data kuantitatif merupakan data yang berhubungan dengan angka. Data ini termasuk data primer dalam penelitian. Data tersebut meliputi: 1) Data jumlah siswa pada kelompok A di TK Sunan Prapen Klangonan Kebomas Gresik. 2) Data presentase ketuntasan belajar siswa. 3) Data pemahaman siswa. 4) Data nilai / skor aktifitas pendidik dan sisiwa   































  40  2. Teknik Pengumpulan Data Teknik pengumpulan data yang dipakai dan dilaksanakan peneliti merupakan unjuk kerja siswa, teknik observasi dan dokumentasi. Teknik ini dilaksanaka peneliti untuk memperoleh kevalidan data, oleh karena itu peneliti melakukan pengumpulan data menggunakan cara antara lain: a. Observasi Observasi adalah bentuk kegiatan mengamati secara langsung tentang gejala psikis dan fenomena sosial yang kemudian melakukan pencatatan.11 Dalam PTK ini observasi dilakukan guna pengumpulan data tentang aktifitas pendidik dan siswa pada kegiatan belajar mengajar dengan tujuan memperkenalkan permainan lempar dadu huruf untuk meningkatkan kemampuan mengenal huruf. Observasi adalah bentuk instrumen utama untuk mengumpulkan data, karena proses observasi dilakukan secara pengamatan langsung. Oleh karena itu teknik ini dipilih oleh peneliti untuk mengetahui sejauh mana perkembangan siswa dalam mengenal macam-macam huruf. Setelah peneliti mengetahui kekurangan yang ada proses pembelajaran. Diharapkan kekurangan dalam rancana penelitian tindakan kelas ini diketahui sedini mungkin,                                                            11 Joko, Subagyo, Metode Penelitian dalam Teori dan Praktek (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2006), 62.  































  41  Nilai =  	
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 x 100 = …. sehingga dapat dilakukan modifikasi rencana tindakan sebelum berjalan lebih lanjut.  Untuk mengetahui hasil observasi siswa maka menggunakan rumus sebagai berikut:  Nilai Perolehan Akhir Aktivitas Peserta didik   Tabel 3.1 Kriteria Tingkat Keberhasilan Peserta didik Tingkat Keberhasilan Nilai Akhir Siswa Kriteria 90-100 Sangat Baik 80-89 Baik 65-79 Cukup 55-64 Tidak Baik 0-55 Sangat Tidak Baik  Pengamatan ini dilakukan di dalam kelas pada saat proses pembelajaran sedang berlangsung. Proses pengamatan ini, akan didapatkan hasil yang dapat dijadikan sebagai bahan refleksi dari pembelajaran yang telah dilakukan, sehingga dapat dijadikan sebagai acuan dalam perbaikan kegiatan selanjutnya.     































  42  b. Lembar Kerja Siswa (LKS) Lembar kerja siswa adalah salah satu bentuk pengumpulan  melalui kegiatan yang dilakukan siswa secara individu, untuk mengetahui siswa tersebut sudah memahami perbedaan bentuk huruf pada pembelajaran mengenal huruf melalui permainan lempar dadu. Lembar kerja sisiwa tersebut berupa lembar yang berisi kegiatan menebali dan mewarnai huruf kecil (p dan q) dan huruf kecil (b dan d). c. Penilaian Unjuk Kerja (Performance) Unjuk kerja (Performance) merupakan proses mengumpukan informasi melalui pengamatan secara sistematis, penilaian unjuk kerja ini dilakukan untuk mengetahui perkembangan efektif pada saat proses pembelajaran berlangsung. Instrumen yang digunakan adalah lembar penilaian unjuk kerja  , yang digunakan untuk penilaian non tes. Yaitu berupa performansi yang dihasilkasn siswa saat pembelajaran. d. Dokumentasi Dokumentasi merupakan instrumen untuk mengumpulkan data tentang kejadian yang telah didokumentasikan. Bisa dikatakan juga dokumentasi dapat dijadikan sumber untuk mencari data mengenai hal-hal atau variabel yang berupa catatan, transkip, buku, surat kabar, majalah, notulen rapat, agenda dan lain sebagainya. 































  43  Dokumentasi dalam penelitian ini digunakan untuk mengumpulkan data-data foto, serta rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang ada di proses pembelajaran mengenal huruf pada siswa kelompok A di TK Sunan Prapen Klangonan Kebomas Gresik dengan melalui permainan lempar dadu, yang bertujuan sebagai penunjang penelitian. 3. Teknik Analisis Data Penelitian tindakan kelas ini terdapat 2 jenis data yang akan didapatkan yaitu data kualitati dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari informasi dalam bentuk kalimat yang menggambarkan suasana pembelajaran. Data ini berupa lembar observasi aktifitas pendidik, lembar observasi aktifitas siswa, lembar kerja siswa     (LKS) dan dokumentasi.12  Sedangkan data kuantitatif adalah diperoleh dari nilai-nilai hasil belajar siswa berupa data perhitungan sederhana yang diuraikan secara deskriptif. Nilai hasil belajar siswa yang telah diisikan dan terkumpul dari setiap siswa dihitung perolehan skornya.13 Analisis data dapat dihitung menggunakan rumus ststistik sederhana sebagai berikut:  1. Penilaian Rata-rata Instrumen unjuk kerja digunakan untuk menghitung kemampuan mengenal huruf pada siswa. Untuk mencari rata-rata klasikal dari                                                            12 Suharsimi, Arikunto, et, al, Penelitian Tindakan Kelas (Jakarta: Bumi Aksara, 2007), 45. 13 Ibid, 46. 































  44  kesimpulan nilai yang diperoleh siswa dapat menggunakan rumus mean yaitu sebagai berikut:    = ∑  Keterangan:  M   = Nilai rata-rata (mean) ∑x  = Jumlah nilai seluruh siswa     N   = Jumlah peserta didik   Selanjutnya skor rata-rata yang telah diperoleh tersebut dikelompokkan (diklasifikasikan) kedalam sebuah bentuk predikat yang mempunyai skala sebagai berikut:  Tabel 3.1 Kriteria Keberhasilan Nilai Rata-rata Kelas Penilaian Kriteria 90-100 70-89 50-69 0-49 Sangat Baik Baik Cukup Baik Kurang Baik  2. Penilaian Ketuntasan Belajar  Keguiatan belajar akan dikatan berhasil apabila terjadi peningkatan berupa peningkatan hasil belajar yang diperoleh siswa selama mendapatkan perlakuan. Keberhasilan dari penelitian ini adalah apabila presentase menunjukkan 75% siswa mengalami 































  45  peningkatan dalam mengenal huruf. Untuk menghitung presentasi ketuntasan belajar pada siklus 1 dan siklus dua dapat menggunakan rumus, sebagai berikut:   = ƒ x 100%  Keterangan:   P     = Presentase yang akan dicari   f    = Jumlah siswa yang tuntas belajar N   = Jumlah seluruh siswa Selanjutnya untuk mengetahui presentrasi yang telah diperoleh tersebut, dikelompokkan ke dalam beberapa kriteria. Kriteria tersebut meliputi:  Tabel 3.2 Prosentase Ketuntasan Belajar Tingkat Keberhasilan (%) Kriteria 81%-100% 61%-80% 41%-60% ≤ 40% BSB BSH MB BB Keterangan  BSB : Berkembang Sangat Baik BSH : Berkembang Sesuai Harapan MB : Mulai Berkembang 































  46  BB : Belum Berkembang 3. Penilaian Observasi Aktifitas Guru dan Siswa  Nilai akhir aktifitas pendidik dan siswa dengan cara membagi skor yang diperoleh dengan skor maksimum kemudian dikalikan seratus. Adapun rumus nilai akhir aktifitas pendidik sebagai berikut: a. Observasi Pendidik  Nilai Akhir = Skor Perolehan  Skor Maksimal  × 100% (Rumus 3.1) b. Observasi siswa  Nilai Akhir = Skor Perolehan  Skor Maksimal  × 100% (Rumus 3.2)  Selanjutnya skor perolehan hasil observasi guru dan siswa yang telah didapat dikelompokkan kedalam beberapa kriteria sebagai berikut:  Tabel 3.3 Kriteria Penilaian Hasil Observasi Pendidik dan Peserta didik Penilaian Kriteria 90-100 70-89 50-69 0-49 Sangat Baik Baik Cukup Kurang    































  47  F. Indikator Kinerja  Indikator kinerja adalah bentuk macam-macam kriteria yang dipergunakan guna melihat tingkat keberhasilan dari PTK ini dalam meningkatkan dan memperbaiki proses belajar dan mengajar di dalam kelas.  PTK (Penelitian tindakan kelas) dengan menggunakan media permainan lempar dadu untuk meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada siswa kelompok A di TK Sunan Prapen Gresik dikatakan berhasil apabila sudah mencapai indikator sebagai berikut:  1. Penelitian ini dipandang dselesai apabila kemampuan mengenal huruf telah mencapai bintang tiga. 2. Nilai rata-rata siswa telah mencapai ≥ 75. 3. Ketuntasan belajar siswa telah mencapai 75% 4. Skor perolehan hasil observasi aktifitas pendidik dan siswa minimal berkriteria baik.  G. Tim Peneliti dan Tugasnya PTK (Penelitian tindakan kelas) ini dilaksanakan kolaborasi pendidik sebagai pengajar dan pendamping, mahasiswa sebagai peneliti. Tugas pendidik disini yaitu menerapkan penggunaan media dadu huruf untuk meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada siswa kelompok A di TK Sunan Prapen Gresik. 































  48  Adapun rincian tugas pendidik sebagai guru dan mahasiswa sebagai peneliti adalah sebagai berikut:  1. Identitas guru  Nama             : Hesti Wahyuni, S. Pd  Jabatan          : Pendidik Kelompok A Tugas            :  1) Bertanggung jawab mengamati pelaksanaan penelitian. 2) Terlibat dalam perencanaan. 1) Pelaksanaan kegiatan pembelajaran observasi. 2) Merefleksi pada tiap-tiap siklus. Identitas peneliti Nama          : Umriatud Damiati NIM             : D98214063 Status      : Mahasiswa program studi pendidikan islam anak usia dini fakultas Tarbiyah dan keguruan Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya. Tugas      :  1) Membuat RPP. 2) Membuat instrumen penelitian. 3) Menyusun lembar observasi. 4) Memberi nilai kepada siswa.. 































  49  5) Evaluasi. 6) Pelaksanaan proses belajar mengajar. 7) Berdiskusi dengan pendidik yang diajak berkolaborasi. 8) Melakukan diskusi dengan pendidik, dan menyusun laporan hasil peneliti.                   































50  BAB IV HASIL PENELITIHAN DAN PEMBAHASAN  A. Hasil Penelitian 1. Pra Siklus a. Pelaksanaan Pra Siklus Penelitian tindakan kelas yang dilakukan oleh peneliti, dilaksanakandi TK Sunan Prapen Klangonan Kecamatan Kebomas Gresik pada siswa-siswi kelompok A dengan subjek peneliti 21 siswa yang terdiri dari 12 siswi perempuan dan 9 siswa laki-laki. Kondisi keadaan awal saat dilakukannya pra siklus di kelas yaitu pembelajaran yang bersifat monoton dengan hanya mengandalkan lembar kerja siswa. Dengan adanya permainan mengenal huruf dengan menggunakan dadu yang dilakukan guru dalam proses pembelajaran akan sedikit membantu para siswa untuk lebih bersemangat dalam belajar,dan daya imajenasi siswa akan lebih berkembang. Penelitian ini menggunakan siklus awal atau biasanya disebut sebagai siklus satu, dan apabila pada penelitian disiklus awal siswa kurang bisa memahami permainan dadu huruf maka akan dilakukan pada tahap selanjutnya disiklus kedua. Sehingga disini peneliti akan melakukan Penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan sebanyak dua siklus yang   































  51  menjadi dasar antara lain perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan dan observasi, refleksi. Langkah awal yang dilakukan oleh peneliti sebelum melaksanakan penelitihan tindakan kelas adalah melakukan observasi,bagaimana keadaan siswa di sekolah dan bagaimana pembelajarannya, kegiatan tersebut merupakan pra tindakan kelas. Observasi ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan kemampuan mengenal huruf melalui permainan lempar dadu. terutama pada pemahaman anak dalam mengenal huruf di TK Sunan Prapen melalui kegiatan bermain, yang sebelumnya belum dilakukan oleh pihak sekolah.  Kegiatan pra tindakan kelas yang dilakukan peneliti adalah menghubungi pihak sekolah untuk meminta izin kepada kepalah sekolah TK Sunan Prapen, kemudian setelah itu, menghubungi pihak guru kelas mendapatkan informasi terkait pemahaman anak mengenai huruf dan pembelajaran selama ada di kelas.  b. Nilai Kemampuan Pra Siklus Sebelum melakukan tindakan penelitian kelas pada tahap siklus satu, maka perlu dilakukannya pra siklus dengan melakukan pengamatan (observasi) melalui kegiatan pengenalan huruf dengan mengeja huruf dipapan tulis. Selain itu observasi untuk mengetahui kemampuan siswa dalam mengenal huruf juga dilakukan dengan cara mencari data kemampuan siswa saat belajar mengenal huruf di kelas ke guru kelas A, 































  52  Maka dapat ditulis didalam tabel sebagai acuan proses pembelajaran dan perkembangan siswa mengenal huruf. Adapun hasil kemampuan siswa dalam mengenal huruf yaitu: Keterangan : - Skor 1 = Belum Berkembangan (BB) - Skor 2 = Mulai Berkembang (MB) - Skor 3 = Berkembang Sesuai Harapan (BSH) - Skor 4 = Berkembang Sangat Baik (BSB) No Nama Indikator yang dicapai Total nilai KET Menunjukkan simbol huruf Menyebutkan simbol huruf 1  Rara Wulandari 1 1 25 BB  Febry Novita Sari 2 2 50 MB  M. Fajar Ali 3 2 62,5 BSH  Lina Permata Sari 1 1 25 BB  Anggun Septia Nur 2 1 37,5 BB  Bagus Wicaksono 1 3 50 MB  Fiky Prasityo Risadi 2 1 37,5 BB  M. Falahul Mubarok 1 3 50 MB  Ahmad Akbar 2 1 37,5 BB  Aprilia Eka Susanti 1 2 37,5 BB  Abidatus Zahra 3 1 50 MB  M. Riqi Febriansyah 1 2 37,5 BB  Habibi Rahman 2 1 37,5 BB  Citra Lara Sati 3 2 62,5 BSH  M. Habibur Rahman  2 1 37,5 BB  Anisa Rahma 1 2 37,5 BB  Aqila Nazila Puteri 3 3 75 BSH  Mikayla Nazidah 2 1 37,5 BB  M. Rizky Putro 3 1 50 MB  Indah Handayani 2 2 50 MB  Hani Sa’adah 2 1 37,5 BB Total nilai 42 34 925 Rata-rata 2 1,6 44,04 































  53  Tabel 4.1 Hasil Kemampuan Mengenal Huruf Siswa Pra Siklus Dari tabel diatas dapat simpulkan pada indikator kesatu yaitu menunjukkan simbol huruf mendapat siswa yang mendapat skor 1 (BB) sebanyak 7 siswa, mendapat skor 2 (MB) sebanyak 9 siswa, dan yang mendapat skor 3 (BSH) sebanyak 5 siswa, total nilai pada indikator ini yaitu 42 dengan nilai rata-rata 2. Sedangkan indikator menyebutkan simbol huruf  pada 21 siswa yang mendapat skor 1 (BB) sebanyak 11 siswa , dan siswa yang mendapatkan skor 2 (MB) sebanyak 7 siswa, siswa yang mendapat skor 3 (BSH) sebanyak 3 siswa, total nilai pada indikator ini yaitu  34 dengan nilai rata-rata 1,6. Total nilai keseluruhan saat belum dilakukan tindakan penelitian(pra siklus) yang diperoleh dalam satu kelas adalah 925 dengan nilai rata-rata 44,04 yang berarti kemampuan anak dalam satu kelas merupakan (Mulai Berkembang).        































  54  2. Siklus I a. Pelaksanaan Pembelajaran dengan menggunakan media permainan lempar dadu huruf 1) Pertemuan Pertama Siklus I a) Perencanaan Tindakan siklus satu dilakukan di TK Sunan Prapen klangonan kebomas gresik pada tanggal 2 mei 2018 oleh siswa kelompok A. Guru melakukan kegiatan yaitu menyusun rencana kegiatan siswa untuk mempermudah Pelaksanan pembelajaran, yang disusun oleh guru dan peneliti dalam Rencana Kegiatan Harian(RKH). Berdasarkan kesepakatan peneliti dengan guru kelas, yang sudah tersusun pada lembar kegiatan, akan melakukan pengenalan huruf  dalam kegiatan permainan lempar dadu huruf yang sebelumnya belum dilakukan oleh siswa. Penelitian menggunakan media permainan lempar dadu ini bertepatan dengan tema air dengan sub tema air sungai untuk pertemuan pertama dan kedua pada siklus kesatu. Dan tema alat transportasi dengan sub tema kereta api untuk pertemuan pertama dan kedua pada siklus kedua.        































  55  b)  Pelaksanaan Pelaksanaa pertemuan pertama pada siklus 1 Siklus 1 pertemuan pertama dilakukan pada tanggal 3 mei 2018 dengan bertema air dan subtema air sungai, pelaksanaan pertemuan pertama pada siklus 1 meliputi: kegiatan pembelajaran awal, kegiatan pembelajaran inti, dan kegiatan pembelajaran akhir. Siswa masuk pada jam 7.30 untuk melakukan rangkaian pembelajaran di luar dan di dalam kelas, yaitu sebagai berikut: I. Kegiatan Awal - Kegiatan awal ini dilakukan diluar kelas (out door) yaitu dengan aktifitas fisik yang biasanya disebut morning motivation. - Guru mengucapkan salam untuk membuka kegiatan morning motivation. kegiatan fisik ini yaitu senam pagi dengan menendang bola ke depan, - Guru mengajak siswa membentuk lingkaran dan bernyanyi nama-nama hari, setelah itu guru menyuruh siswa membuat barisan untuk menendang bola satu persatu. - Kemudian kegiatan membaca ikrar dan berdoa dilakukan di dalam kelas setelah siswa masuk kelas. - Kemudian guru memulai pembukaan kegiatan dengan membaca surat-surat pendek dan bacaan sholat.  































  56  II. Kegiatan Inti - Sebelum melakukan kegiatan inti guru mengajak siswa untuk bernyanyi air mengalir, karena pada hari ini temanya adalah air dan agar anak lebih bisa dikondisikan. - Guru menjelaskan kepada siswa perbedaan huruf kecil p dan q, b dan d. Dan guru menuliskan huruf krcil p dan q, b dan d dipapan tulis kemudian menjelaskan perbedaan cara membaca huruf tersebut dipapan tulis. Kemudian siswa diminta maju satu persatu untuk menyebutkan huruf kecil p, q, b, d, - Setelah itu guru bernyanyi bapak polisi sambil membentuk lingkaran, siswa diminta untuk berdiri dan membentuk lingkaran.agar pembelajaran lebih menarik, guru menyediakan dadu huruf untuk melengkapi pembelajaran mengenal huruf pada siswa. guru menjelaskan aturan main yang harus dilakukan siswa. kegiatan inti ini siswa diminta melakukan kegiatan sesuai dengan aturan yang sudah disepakati. Karena masih tahap awal, siswa membutuhkan banyak bimbingan dalam bermain lempar dadu huruf. - Kemudian guru meminta siswa untuk menunjukkan huruf satu persatu.  































  57  - Setelah itu anak maju satu persatu secara bergantian bermain lempar dadu dan menyebutkan huruf yang sesuai dengan dadu yang dilempar ke atas. Agar guru mengetahui kemampuan siswa dalam mengenal huruf.  - Kemudian guru memberi penghargaan berupa tepuk tangan. III. Kegiatan Akhir - Pada kegiatan akhir siswa diajak tanya jawab antara guru dan siswa tentang kegiatan hari ini. - Guru menanyakan bagaimana perasaannya saat belajar mengenal huruf dengan bermain lempar dadu. Dan semua kegiatan pada hari ini apakah senang untuk diulang lagi. - Kemudiaan guru mengajak siswa bernyanyi sayonara. - setelah itu membaca doa pulang sekolah, surat al fateha, al asher dan membaca doa naik kendaraan.         































  58  c) Pengamatan hasil pengamatan yang dilakukan oleh peneliti pada saat meneliti proses pembelajaran didalam kelas menunjukkan bahwa siswa kurang bisa membedakan antara  simbol huruf kecil p dan q, b dan d. Sehingga dilakukan tindakan dalam bentuk evaluasi pembeajaran dalam bermain ini serta guru harus bersuara keras agar siswa bisa lebih kondusif dan mampu mendengar dengan baik. Selain itu proses pembelajaran menyenangkan juga perlu dilakukan seperti halnya bernyanyi disela sela saat bermain berlangsung. d) Refleksi Dari hasil pengamatan diatas dapat di evaluasi agar guru dapat bersuara keras dan proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru guna mudah dipahami oleh siswa.   2) Pelaksanaan Pertemuan Kedua Siklus I a) Perencanaan Perencanaan pertemuan kedua pada siklus pertama ini dilaksanakan di TK Sunan Prapen klangonan kebomas gresik pada tanggal 3 mei 2018 oleh anak kelompok A dilakukan di dalam kelas,guru melakukan kegiatan yaitu: Menyusun rangakian kegiatan siswa ini disusun untuk mempermudah kegiatan Pelaksanan pembelajaran yang  disusun oleh guru dalam RPP. Berdasarkan kesepakatan peneliti dengan guru kelas, yang 































  59  sudah tersusun pada lembar kegiatan, akan melakukan pengenalan huruf  dalam kegiatan permainan lempar dadu huruf yang sebelumnya belum dilakukan oleh siswa. Penelitian menggunakan media permainan lempar dadu ini bertepatan dengan tema air dengan sub tema air sungai untuk pertemuan kedua pada siklus kesatu. b) Pelaksanaan Pelaksanaan pertemuan kedua siklus 1 Siklus 1 pertemuan kedua dilakukan pada tanggal 4 mei 2018 di TK Sunan Prapen Gresik, dengan tema air dan sub tema air sungai, pelaksanaan pertemuan pertama pada siklus 1 meliputi: kegiatan awal, kegiatan inti, dan kegiatan akhir. a) Kegiatan Awal - Kegiatan awal  pertemuan kedua disiklus pertama ini dilakukan diluar kelas (out door) yaitu dengan aktifitas fisik yang biasanya disebut morning motivation. - Guru mengucapkan salam untuk membuka kegiatan morning motivation, kegiatan fisik ini yaitu senam pagi dengan menendang bola ke depan. - Guru mengajak siswa membentuk lingkaran dan bernyanyi nama-nama hari. - Guru membaca ikrar dan doa masuk kelas kemudian siswa menirukan. 































  60  - Guru menyuruh siswa berbaris untuk melompat menirukan gaya katak yang sedang melompat satu  persatu sambil menuju kelas untuk masuk kelas.  b) Kegiatan Inti - Sebelum kegiatan inti dilakukan guru menyuruh siswa memulai pembukaan kegiatan dengan membaca surat-surat pendek dan bacaan sholat. - Guru mengajak siswa bernyanyi kegunaan air. - Guru mengulang penjelasan kepada siswa perbedaan huruf kecil p dan q, b dan d. Guru mengulang dan mencontohkan cara menulis huruf  tersebut dipapan tulis. Kemudian siswa diminta menyebutkan huruf-huruf yang sudah dicontohkan didepan huruf kecil p, q, b, d. - Setelah itu guru mengajak bernyanyi air mengalir dengan berdiri sambil membentuk lingkaran dan menirukan gerakan air mengalir, siswa diminta untuk berdiri dan membentuk lingkaran.agar pembelajaran lebih menarik. - Guru menyediakan dadu huruf untuk melengkapi pembelajaran mengenal huruf pada siswa. guru menjelaskan ulang aturan main yang harus dilakukan siswa. kegiatan inti ini siswa diminta melakukan 































  61  kegiatan sesuai dengan aturan yang sudah disepakati. Karena sudah pada tahap kedua, siswa hanya mengulang apa yang sudah dijelaskan oleh guru. Siswa yang sudah bermain diberi tugas tambahan mewarnai gambar huruf. - Kemudian guru meminta siswa untuk menyebutkan huruf satu persatu. - Setelah itu anak maju satu persatu secara bergantian bermain lempar dadu dan menyebutkan huruf yang sesuai dengan dadu yang dilempar ke atas. Agar guru mengetahui kemampuan siswa dalam mengenal huruf.  c) Kegiatan Akhir - Pada kegiatan akhir pertemuan kedua di siklus satu, siswa diajak tanya jawab antara guru dan siswa tentang kegiatan hari ini. - Guru menanyakan bagaimana perasaannya saat belajar mengenal huruf dengan bermain lempar dadu. Dan semua kegiatan pada hari ini apakah senang untuk diulang lagi. - Kemudiaan guru mengajak siswa bernyanyi sayonara dan setelah itu berdoa membaca surat al fateha dan membaca doa naik kendaraan.  































  62  c) Pengamatan (observasi) Dari hasil pengamatan yang dilakukan peneliti yaitu siswa kelompok A di TK Sunan Prapen Klangonan Kebomas Gresik kurang bisa kondusif saat bermain dadu huruf, hal ini perlu dilakukannya evaluasi untuk memperbaiki proses pembelajaran yang dilakukan didalam kelas, dan perlu adanya peningkatan penerapan budaya antri saat proses permainan berlangsung. Berdasarkan data yang telah diperoleh, peneliti dapat menyimpulkan beberapa diantaranya : a) Kemampuan mengenal huruf pada siswa kelompok A TK Sunan Prapen dari sebelum adanya permainan lempar dadu huruf sampai adanya permainan lempar dadu huruf mengalami sedikit peningkatan dari sebelum penelitian (prassiklus). Dari hasil penelitian, hampir seluruh siswa mampu bermain lempar dadu huruf dan mampu menyebutkan huruf-huruf yang ada pada dadu huruf.  b) Dari hasil penelitian yang dilakukan melalui permainan lempar dadu huruf, selain dapat meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada anak usia dini, siswa juga merasa senang saat belajar dan pembelajaran bisa lebih variatif.    































  63  d) refleksi Tahap refkleksi siklus pertama pertemuan kedua ini adalah mengevaluasi hasil tindakan yang telah dilakukan pada siklus pertama. Tahap refleksi ini dilakukan secara kolaborasi antara peneliti dengan siswa. Hasil evaluasi akan digunakan untuk melakukan perbaikan pada siklus selanjutnya. 3) Peningkatan Kemampuan Mengenal Huruf dengan Menggunakan Media Permainan Lempar Dadu Huruf pada Siklus I Peningkatan kemampuan mengenal huruf melalui permainan lempar dadu huruf yang dilakukan dengan cara pengamatan oleh guru dan peneliti, alasan pengamatan dilakukan di pertemuan pertama dan kedua pada siklus pertama untuk menghilangkan kebosanan siswa yang terlalu sering mengerjakan lembar kerja siswa (LKS) oleh guru kelasnya. Pertemuan pertama dan kedua pada siklus 1 dilakukannya bentuk permainan dan bernyanyi di kelas akan membuat siswa lebih aktif dan bersemangat untuk belajar pembelajaran selanjutnya. Berikut adalah tabel nilai yang diperoleh siswa dalam pengamatan yang dilakukan oleh guru dan peneliti saat proses pembelajaran berlangsung.    































  64                     Tabel 4.2 Hasil Kemampuan Mengenal Huruf Siswa Siklus 1   No  Nama Indikator yang dicapai Total nilai KET Menunjukkan simbol huruf Menyebutkan  simbol huruf 1 Rara Wulandari 1 1 25 BB 2 Febry Novita Sari 2 2 50 MB 3 M. Fajar Ali 3 2 62,5 BSH 4 Lina Permata Sari 1 1 25 BB 5 Anggun Septia Nur 2 1 37,5 BB 6 Bagus Wicaksono 1 3 50 MB 7 Fiky Prasityo Risadi 2 1 37,5 BB 8 M. Falahul Mubarok 3 3 75 BSH 9 Ahmad Akbar 2 1 37,5 BB 10 Aprilia Eka Susanti 3 2 62,5 BSH 11 Abidatus Zahra 3 1 50 MB 12 M. Riqi Febriansyah 2 2 50 MB 13 Habibi Rahman 2 1 37,5 BB 14 Citra Lara Sati 3 2 62,5 BSH 15 M. Habibur Rahman  3 1 50 MB 16 Anisa Rahma 3 4 87,5 BSB 17 Aqila Nazila Puteri 4 3 87,5 BSB 18 Mikayla Nazidah 3 2 62,5 BSH 19 M. Rizky Putro 3 4 87,5 BSB 20 Indah Handayani 4 2 75 BSH 21 Hani Sa’adah 3 3 75 BSH Total nilai 53 42 1187,5  Rata-rata  = ∑*+   =  5321  = 3  = ∑*+  4221   =2    = ∑*+  1187,521    = 56,54  































  65  Keterangan - Skor 1 = Belum Berkembang (BB) - Skor 2 = Mulai  - Berkembang (MB) - Skor 3 = Berkembang Sesuai Harapan (BSH) - Skor 4 = Berkembang Sangat Baik (BSB) Tabel diatas dapat simpulkan pada indikator menunjukkan simbol huruf pada 21 siswa yang mendapat skor 1 (Belum Berkembang) sebanyak 3 siswa, sedangkan yang mendapat skor 2 (Mulai Berkembang) sebanyak 6 siswa, dan yang mendapat skor 3 (Berkembang Sesuai Harapan) sebanyak 10 siswa, dan siswa yang mendapat skor 4 (Berkembang Sangat Baik) sebanyak 2 siswa, jadi total nilai pada indikator ini yaitu 53 dengan nilai rata-rata 3. Sedangkan pada indikator menyebutkan simbol huruf  pada 21 siswa yang mendapat skor 1 (Belum Berkembang) sebanyak 8 siswa , dan siswa yang mendapatkan skor 2 (Mulai Berkembang) sebanyak 5 siswa, siswa yang mendapat skor 3 (Berkembang Sesuai Harapan) sebanyak 6 siswa, dan siswa memperoleh skor 4 (Berkembang Sangat Baik) sebanyak 2 siswa. jadi total nilai pada indikator menyebutkan simbol huruf yaitu 42  dengan nilai rata-rata 2. Total nilai keseluruhan saat belum dilakukan tindakan penelitian(pra siklus) yang diperoleh dalam satu kelas adalah 1187,5 dengan nilai rata-































  66  rata 56,54 yang berarti kemampuan anak dalam satu kelas merupakan (Berkembang Sesuai Harapan).  Tabel 4.3 Tabel Prosentase ketuntasan belajar mengenal huruf pada siklus I Kategori skor Ketuntasan belajar siklus 1 Menunjukkan simbol huruf Menyebutkan simbol huruf Presentase ketuntasan semua indikator Jumlah siswa % Jumlah siswa % Jumlah siswa % BB 1 3 14,28% 8 38,09% 6 28,57% MB 2 6 28,57% 5 23,8% 5 23,8% BSH 3 10 47,61% 6 28,57% 7 33,33% BSB 4 2 9,52% 2 9,52% 3 14,28%  3. Siklus II a. Pelaksanaan Pembelajaran dengan menggunakan media permainan lempar dadu huruf 1) Pertemuan Pertama Siklus II a) Perencanaan Tindakan siklus satu ini dilaksanakan di TK Sunan Prapen klangonan kebomas gresik pada saat sebelum pembelajaran dilakukan atau pada sebelum hari nya oleh siswa kelompok A. Guru melakukan kegiatan yaitu menyusun rencana kegiatan siswa untuk mempermudah Pelaksanan pembelajaran, yang disusun oleh guru dan peneliti dalam Rencana Kegiatan Harian(RKH). Berdasarkan kesepakatan peneliti dengan guru 































  67  kelas, yang sudah tersusun pada lembar kegiatan, akan melakukan pengenalan huruf  dalam kegiatan permainan lempar dadu huruf yang sebelumnya belum dilakukan oleh siswa. Penelitian menggunakan media permainan lempar dadu ini bertepatan dengan tema alat transportasi dengan sub tema kereta api untuk pertemuan pertama dan kedua pada siklus ke dua. b)  Pelaksanaan Pelaksanaa pertemuan pertama pada siklus II Siklus II pertemuan pertama dilakukan pada tanggal 7 mei 2018 dengan Tema alat transportasi dan sub tema kereta api air, pelaksanaan pertemuan pertama pada siklusII meliputi: kegiatan awal, kegiatan inti, dan kegiatan akhir. Siswa masuk pada jam 7.30 untuk melakukan rangkaian pembelajaran di luar dan di dalam kelas, yaitu sebagai berikut: 1. Kegiatan Awal - Kegiatan awal ini dilakukan diluar kelas (out door) yaitu dengan aktifitas fisik yang biasanya disebut morning motivation. - Guru mengucapkan salam untuk membuka kegiatan morning motivation. kegiatan fisik ini yaitu senam pagi dengan menendang bola ke depan, - Guru mengajak siswa membentuk lingkaran dan bernyanyi nama-nama hari, setelah itu guru menyuruh 































  68  siswa membuat barisan untuk menendang bola satu persatu. - Kemudian kegiatan membaca ikrar dan berdoa dilakukan di dalam kelas setelah siswa masuk kelas. - Kemudian guru memulai pembukaan kegiatan dengan membaca surat-surat pendek dan bacaan sholat.  2. Kegiatan Inti - Sebelum melakukan kegiatan inti guru mengajak siswa untuk bernyanyi air mengalir, karena pada hari ini temanya adalah air dan agar anak lebih bisa dikondisikan. - Guru menjelaskan kepada siswa perbedaan huruf kecil p dan q, b dan d. Dan guru menuliskan huruf krcil p dan q, b dan d dipapan tulis kemudian menjelaskan perbedaan cara membaca huruf tersebut dipapan tulis. Kemudian siswa diminta maju satu persatu untuk menyebutkan huruf kecil p, q, b, d, - Setelah itu guru bernyanyi bapak polisi sambil membentuk lingkaran, siswa diminta untuk berdiri dan membentuk lingkaran.agar pembelajaran lebih menarik, guru menyediakan dadu huruf untuk melengkapi pembelajaran mengenal huruf pada siswa. guru menjelaskan aturan main yang harus dilakukan siswa. 































  69  kegiatan inti ini siswa diminta melakukan kegiatan sesuai dengan aturan yang sudah disepakati. Karena masih tahap awal, siswa membutuhkan banyak bimbingan dalam bermain lempar dadu huruf. - Kemudian guru meminta siswa untuk menunjukkan huruf satu persatu.  - Setelah itu anak maju satu persatu secara bergantian bermain lempar dadu dan menyebutkan huruf yang sesuai dengan dadu yang dilempar ke atas. Agar guru mengetahui kemampuan siswa dalam mengenal huruf.  - Kemudian guru memberi penghargaan berupa tepuk tangan. 3. Kegiatan Akhir - Pada kegiatan akhir siswa diajak tanya jawab antara guru dan siswa tentang kegiatan hari ini. - Guru menanyakan bagaimana perasaannya saat belajar mengenal huruf dengan bermain lempar dadu. Dan semua kegiatan pada hari ini apakah senang untuk diulang lagi. - Kemudiaan guru mengajak siswa bernyanyi sayonara. - setelah itu membaca doa pulang sekolah, surat al fateha, al asher dan membaca doa naik kendaraan.   































  70  c) Pengamatan hasil pengamatan yang dilakukan oleh peneliti pada saat meneliti proses pembelajaran didalam kelas menunjukkan bahwa siswa kurang bisa membedakan antara  simbol huruf kecil p dan q, b dan d. Sehingga dilakukan tindakan dalam bentuk evaluasi pembeajaran dalam bermain ini serta guru harus bersuara keras agar siswa bisa lebih kondusif dan mampu mendengar dengan baik. Selain itu proses pembelajaran menyenangkan juga perlu dilakukan seperti halnya bernyanyi disela sela saat bermain berlangsung. d) Refleksi Dari hasil obpengamatan diatas dapat di evaluasi agar guru dapat bersuara keras dan proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa.   2) Pelaksanaan Pertemuan Kedua Siklus II a) Perencanaan Perencanaan siklus II pada pertemuan kedua untuk melanjutkan rangkaian aktifitas yang sudah ditulis di RPP pada siklus ini peneliti menambahkan kegiatan dalam pembelajaran. Kegiatan dengan menyusun rangakian kegiatan siswa ini disusun untuk mempermudah proses Pelaksanan pembelajaran. Berdasarkan kesepakatan peneliti dengan guru kelas, yang sudah tersusun pada lembar kegiatan, akan melakukan pengenalan huruf  dalam kegiatan permainan lempar dadu huruf yang 































  71  sebelumnya belum dilakukan oleh siswa. Penelitian menggunakan media permainan lempar dadu ini bertepatan dengan tema air dengan sub tema air sungai untuk pertemuan kedua pada siklus kesatu. b) Pelaksanaan Pelaksanaan pertemuan kedua siklus II Siklus 1 pertemuan kedua dilakukan pada tanggal 8 mei 2018 di TK Sunan Prapen Gresik, dengan tema alat transportasi dan sub tema kereta api, pelaksanaan pertemuan pertama pada siklus II meliputi: kegiatan awal (morning Motivation), kegiatan inti, dan kegiatan akhir (penutup). 1. Kegiatan Awal - Kegiatan awal pertemuan kedua disiklus pertama ini dilakukan diluar kelas (out door) yaitu dengan aktifitas fisik yang biasanya disebut morning motivation. - Guru mengucapkan salam untuk membuka kegiatan morning motivation, kegiatan fisik ini yaitu senam pagi dengan menendang bola ke depan. - Guru mengajak siswa membentuk lingkaran dan bernyanyi nama-nama hari. - Guru membaca ikrar dan doa masuk kelas kemudian siswa menirukan. - Guru menyuruh siswa berbaris untuk melompat menirukan gaya katak yang sedang melompat satu  persatu sambil menuju kelas untuk masuk kelas.  































  72  2. Kegiatan Inti - Kegiatan pertama yang dilakukan guru yaitu pembukaan kegiatan dengan membaca surat-surat pendek dan bacaan sholat. - Guru mengajak siswa bernyanyi kegunaan air. - Guru mengulang penjelasan kepada siswa perbedaan huruf kecil p dan q, b dan d. Guru mengulang dan mencontohkan cara menulis huruf  tersebut dipapan tulis. Kemudian siswa diminta menyebutkan huruf-huruf yang sudah dicontohkan didepan huruf kecil p, q, b, d. - Setelah itu guru mengajak bernyanyi air mengalir dengan berdiri sambil membentuk lingkaran dan menirukan gerakan air mengalir, siswa diminta untuk berdiri dan membentuk lingkaran.agar pembelajaran lebih menarik. - Guru menyediakan dadu huruf untuk melengkapi pembelajaran mengenal huruf pada siswa. guru menjelaskan ulang aturan main yang harus dilakukan siswa. kegiatan inti ini siswa diminta melakukan kegiatan sesuai dengan aturan yang sudah disepakati. Karena sudah pada tahap kedua, siswa hanya mengulang apa yang sudah dijelaskan oleh guru. Siswa 































  73  yang sudah bermain diberi tugas tambahan mewarnai gambar huruf. - Kemudian guru meminta siswa untuk menyebutkan huruf satu persatu. - Setelah itu anak maju satu persatu secara bergantian bermain lempar dadu dan menyebutkan huruf yang sesuai dengan dadu yang dilempar ke atas. Agar guru mengetahui kemampuan siswa dalam mengenal huruf.  3. Kegiatan Akhir - Pada kegiatan akhir pertemuan kedua di siklus satu, siswa diajak tanya jawab antara guru dan siswa tentang kegiatan hari ini. - Guru menanyakan bagaimana perasaannya saat belajar mengenal huruf dengan bermain lempar dadu. Dan semua kegiatan pada hari ini apakah senang untuk diulang lagi. - Kemudiaan guru mengajak siswa bernyanyi sayonara dan setelah itu berdoa membaca surat al fateha dan membaca doa naik kendaraan. c) Pengamatan (observasi) Berdasarkan data yang telah diperoleh, peneliti dapat menyimpulkan beberapa diantaranya : 































  74  Kemampuan mengenal huruf pada siswa kelompok A TK Sunan Prapen melalui media permainan dadu huruf  telah mengalami peningkatan. Dari hasil penelitian, hampir seluruh siswa mampu bermain lempar dadu huruf dan mampu menyebutkan huruf-huruf yang ada pada dadu huruf.  Dari hasil penelitian yang dilakukan melalui permainan lempar dadu huruf, selain meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada anak usia dini, siswa juga merasa senang saat belajar dan pembelajaran bisa lebih variatif. d) refleksi Tahap refkleksi siklus pertama pertemuan kedua ini merupakan bentuk evaluasi dari hasil tindakan yang telah dilakukan pada siklus pertama. Tahap refleksi ini dilakukan peneliti dengan bantuan guru kelas. Hasil evaluasi akan digunakan untuk melakukan perbaikan pada siklus selanjutnya. 3) Peningkatan Kemampuan Mengenal Huruf dengan Menggunakan Media Permainan Lempar Dadu Huruf pada Siklus II Peningkatan kemampuan mengenal huruf melalui permainan lempar dadu huruf yang dilakukan dengan cara pengamatan oleh guru dan peneliti, alasan pengamatan dilakukan di pertemuan pertama dan kedua pada siklus pertama untuk menghilangkan kebosanan siswa yang terlalu sering mengerjakan lembar kerja siswa (LKS) oleh guru kelasnya. 































  75  Pertemuan pertama dan kedua pada siklus 1 dilakukannya bentuk permainan dan bernyanyi di kelas akan membuat siswa lebih aktif dan bersemangat untuk belajar pembelajaran selanjutnya. Berikut adalah tabel nilai yang diperoleh siswa dalam pengamatan yang dilakukan oleh guru dan peneliti saat proses pembelajaran berlangsung. No Nama Indikator yang dicapai Total nilai KET Menunjukkan simbol huruf Menyebutkan  simbol huruf 1 Rara Wulandari 2 2 50 MB 2 Febry Novita Sari 3 2 62,5 BSH 3 M. Fajar Ali 4 3 87,5 BSB 4 Lina Permata Sari 2 2 50 MB 5 Anggun Septia Nur 3 2 62,5 BSH 6 Bagus Wicaksono 2 3 62,5 BSH 7 Fiky Prasityo Risadi 3 3 75 BSH 8 M. Falahul Mubarok 4 3 87,5 BSB 9 Ahmad Akbar 2 3 62,5 BSH 10 Aprilia Eka Susanti 3 4 87,5 BSB 11 Abidatus Zahra 3 2 62,5 BSH 12 M. Riqi Febriansyah 4 2 75 BSH 13 Habibi Rahman 3 3 75 BSH 14 Citra Lara Sati 3 4 87,5 BSB 15 M. Habibur Rahman 3 3 75 BSH 































  76  16 Anisa Rahma 3 4 87,5 BSB 17 Aqila Nazila Puteri 4 3 87,5 BSB 18 Mikayla Nazidah 3 3 75 BSH 19 M. Rizky Putro 3 4 87,5 BSB 20 Indah Handayani 4 3 87,5 BSB  Hani Sa’adah 3 4 87,5 BSB  Total nilai 64 60 1575   Rata-rata 3 2,8 75   Tabel diatas dapat simpulkan pada indikator menunjukkan simbol huruf yang mendapat skor 1 (BB) sebanyak 0 siswa, sedangkan yang mendapat skor 2 (MB) sebanyak 4 siswa, dan yang mendapat skor 3 (BSH) sebanyak 12 siswa, dan siswa yang mendapat skor 4 (BSB) sebanyak 5 siswa, jadi total nilai pada indikator ini yaitu 60  dengan nilai rata-rata 2,8. Sedangkan pada indikator menyebutkan simbol huruf mendapat skor 1 (BB) sebanyak 2 siswa , dan siswa yang mendapatkan skor 2 (MB) sebanyak 5 siswa, siswa yang mendapat skor 3 (BSH) sebanyak 10 siswa, dan siswa memperoleh skor 4 (BSB) sebanyak  5 siswa. Total nilai pada indikator menyebutkan simbol huruf yaitu 64  dengan nilai rata-rata 3. Total nilai pada indikator menunjukkan simbol huruf dan indikator menyebutkan simbol huruf keseluruhan pada saat dilakukan siklus 11 diperoleh dalam satu kelas adalah 1575 dengan nilai rata-rata 75 yang berarti kemampuan anak dalam satu kelas merupakan (BSH) 































77  BAB V PENUTUP  A. Simpulan Berdasarkan hasil analisis penelitian tindak kelas (PTK) yang dilaksanakan, dapat disimpulkan sebagai berikut ; 1. Permainan lempar dadu huruf yang dilakukan pada siklus  I tidak jauh berbeda dengan proses yang dilakukan pada siklus II. Pada proses pembelajaran di siklus I hanya memperkenalkan simbol huruf dengan media dadu huruf dan menjelaskan perbedaan bentuk huruf kecil p dan q, b dan d kepada siswa kelompok A di TK sunan Prapen Klangonan Kebomas Gresik, sedangkan di siklus II siswa sudah melalui tahap perkenalan permainan lempar dadu, sehingga dalam hal ini pembelajaran yang dilakukan akan jauh lebih bervariasi dari sebelumnya. 2. Proses penggunaan media permainan lempar dadu terdapat peningkatan pembelajaran dalam mengenal huruf yang dilakukan oleh 21 siswa kelompok A kelas melati di TK Sunan Prapen Klangonan Kebomas Gresik dengan tingkat ketuntasan belajar siswa pada siklus I jumlah total skor 53 pada indikator menunjukkan simbol huruf. Dan jumlah total skor 42 pada indikator menyebutkan simbol huruf. Sedangkan berbeda pada siklus II jumlah total skor 64 pada indikator  































  78  menunjukkan simbol huruf dan jumlah total skor 60 pada indikator menyebutkan simbol bunyi huruf. B. Saran  Berdasarkan proses penelitian yang dilakukan dengan media permainan lempar dadu untuk meningkatkan kemampuan mengenal huruf  kecil p dan q, b dan d dengan media dadu dapat disampaikan bahwa : 1. Rangkaian aktifitas belajar mengajar yang dilaksanakan guru harus bervariasi dalam menerapkan metode belajar anak, selain itu guru harus punya cara lain dalam proses pembelajaran, maka operlu diadakannya media yang ikut membantu proses mengajar. 2. Proses pembelajaran mengenal huruf kecil p dan q, b dan d yang dapat meningkatkan kemampuan mengenal huruf membutuhkan persiapan alat permainan yang kreatif guna membantu pembelajaran mengenal huruf sehingga memperoleh hasil maksimal.   
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